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OZET

Egitim, insan hayatinin temel bir unsuru olarak kabul edilirken, 6grenme siireclerini etkili ve
keyifli hale getirmek her zaman 6nemli bir hedef olmustur. Geleneksel 6gretim yontemleri,
ogrencilerin dikkatini ¢ekmede ve motive etmede bazen yetersiz kalabilirken, son yillarda
dijital oyunlarin egitimdeki rolii giderek artmaktadir. Oyunlastirma, temel olarak oyun
tasarim1 ve mekaniklerinin egitim siirecine entegre edilmesidir. Bu yaklagim, dgrencilerin
daha etkili bir sekilde 6grenmelerine olanak tanirken, ayn1 zamanda 6grenme deneyimini daha
keyifli ve ilgi ¢ekici hale getirir. Oyunlar ve dijital oyunlar, 6grencilere aktif ve interaktif bir
ortam sunarak 6grenmeyi daha etkili hale getirebilir ve 6grencilerin motivasyonunu artirabilir.
Bu makalenin amaci, egitimde oyunlastirmanin ve dijital oyunlarin giiciinii vurgulamak ve bu
tekniklerin 6grenme siirecine olan etkisini agiklamak suretiyle egitimcileri ve dgretmenleri
oyun tabanli 6grenme stratejileri konusunda bilgilendirmek ve ilham vermektir.

Anahtar Kelimeler: Egitim, Oyun, Oyunlastirma, Ogrenme

ABSTRACT

While education is considered a fundamental element of human life, making learning
processes effective and enjoyable has always been an important goal. While traditional
teaching methods may sometimes be insufficient to attract and motivate students, the role of
digital games in education has been increasing in recent years. Gamification is basically the
integration of game design and mechanics into the educational process. This approach allows
students to learn more effectively, while also making the learning experience more enjoyable
and engaging. Games and digital games can make learning more effective and increase
students' motivation by providing students with an active and interactive environment. The
purpose of this article is to inform and inspire educators and teachers about game-based
learning strategies by highlighting the power of gamification and digital games in education
and explaining the impact of these techniques on the learning process.
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GIRIS

Egitim, toplumun temel diregi olarak kabul edilirken, 6grenme siireclerini etkili ve
keyifli hale getirmek her zaman 6nemli bir hedef olmustur. Geleneksel 6gretim yontemleri,
ogrencilerin dikkatini ¢ekmede ve motive etmede bazen yetersiz kalabilirken, son yillarda
oyunlarin egitimdeki rolii giderek artmaktadir. Bu doniisiim, 6grenme deneyimini daha etkili,
ilgi cekici ve katilimci hale getirerek egitim alaninda yeni bir paradigma olusturmaktadir.
Egitimde oyunlarmn giicii, Ogrencilerin katilimini artirma, problem ¢6zme becerilerini
gelistirme, isbirligini tesvik etme ve 68renmeyi keyifli hale getirme potansiyeline sahiptir.
Oyunlastirma, temel olarak oyun tasarimi ve mekaniklerinin egitim silirecine entegre
edilmesini ifade eder. Bu yaklasim, 6grencilerin daha etkili bir sekilde 6grenmelerine olanak
tanirken, ayni1 zamanda 6grenme deneyimini daha keyifli ve ilgi c¢ekici hale getirir. Oyun,
yasamin ayrilmaz bir parcasidir ve bireyin fiziksel, bilissel, sosyal ve duygusal agidan
gelisimini destekler. Ozellikle ¢ocuklar igin oyun, 6grenmenin dogal bir yoludur ve derslerde
kullanilmasi, Ogrenme siirecine olan ilgiyi artirabilir. Cocuklar, hayatlarinin erken
donemlerinde oyun araciligiyla pek ¢ok sey dgrenirler ve bu nedenle, egitimde oyunun rolii
biiyiiktiir. Oyun, ¢ocuklarin kendilerini ifade etmelerine ve ¢evreleriyle uyumlu bir sekilde
etkilesimde bulunmalarina yardimci olur. Ayrica, oyun ¢ocuklarin kendilerini tanimalarina,
duygusal zekalarini1 gelistirmelerine ve cevreleriyle uyumlu bir hayat siirmelerine katki
saglayabilir. Bu nedenle, egitimde oyunun kullanilmasi, ¢ocuklarin daha etkili bir sekilde
ogrenmelerini ve gelismelerini destekler (Karadeniz ve Er, 2021).

Oyun tabanli 6grenme modeli, 6gretimsel igerigi oyunun siiriikkleyici ve motive edici
diinyasiyla harmanlayarak 6grenmeyi yepyeni bir boyuta tagir. Bu modelde, 6grenciler pasif
alicilar degil, aktif katilimcilar olarak bilgiyi eglenerek kesfeder ve pekistirir. Oyunun
baslangicindan itibaren 6grenci, kendi se¢imler dogrultusunda ilerler ve her adimda aninda
geri bildirim alir. Bu geri bildirimler, tipki bir bilim insaninin deney yapmasi gibi, dgrenciyi
sorgulamaya ve yeni bilgiler edinmeye tesvik eder. Bu dongii tekrar tekrarlanirken, 6grencinin
biligsel becerilerinde, davraniglarinda ve tutumlarinda gozle goriiliir degisimler ortaya cikar
(Prensky 2001).

Bu ¢aligmada ilk olarak oyunlastirmanin temel kavramlar1 ve egitimdeki yeri lizerinde
durulacaktir. Ardindan, oyunlarm egitimdeki cesitli alanlarda nasil kullanilabilecegi ve

ogrencilerin motivasyonunu nasil artirabilecegi incelenecektir.
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Oyun

Oyunlar, iglerinde barindirdiklar1 6zgiirlik ve mutluluk hissiyle, bireylerin kendi
kendilerine keyif alarak katilabildikleri, amaca hizmet etmeyen ve simirlari olmayan
aktivitelerdir. Bu serbest aktiviteler, 6gretici ve eglendirici nitelikleriyle, oynayanlar1 hem
bilgilendirir hem de eglendirir (Mustafaoglu, 2018). Farkli bilimsel disiplinler, oyun
kavramini ele alirken psikoanalitik bakis ag¢isi, oyunun insan saglig1 ve refahi tizerindeki derin
etkilerini vurgular. Bu bakis acisina gore, oyun evrensel bir davranis bi¢cimi olarak kabul edilir
ve her yas grubundaki bireyin saglik ve mutluluguna 6nemli katkilarda bulunur (Leeuwen ve
Westwood, 2008).

Oyun, kiiltiirel ya da cografi sinirlamalardan bagimsiz olarak, tim ¢ocuklar i¢in ortak
bir deneyimdir. Farkli ilkelerde ve kiiltiirlerde biiyiiyen ¢cocuklar bile oyun araciligiyla benzer
deneyimler yasarlar. Cinsiyet, dil, kiltir veya sosyal ekonomik durumun bir Onemi
olmaksizin, ¢ocuklar oyunun eglenceli diinyasina katilirlar. Oyun, katilimcilarin gevresine
bagl olarak sekillenen soyut bir olgudur. Farkli teorisyenler, oyunun ¢ocuklarin gelisimine
nasil katki sagladig1 konusunda farkli goriislere sahiptirler. Kimi teorisyenler, cocuklarin oyun
sirasinda fikirlerini deneyerek diisiincelerini daha iyi anlayacaklarini belirtirken, bazilari
oyunun, ¢ocuklarin hayal giiciinii kullanarak gercek diinyayr anlamalarina yardimer oldugunu
distintir. Digerleri ise oyunun, yeni becerilerin uygulanmasinda bir ara¢ oldugunu savunur
(Scotland, 2020). Oyunun g¢ocuklarin yasamlarinda 6nemli bir yer isgal ettigi ve kiiltiirel,
sosyal veya ekonomik farkliliklara bakilmaksizin tiim cocuklar i¢in ortak bir deneyim
sundugu agiktir. Oyun, ¢ocuklarin gelisimine katki saglayan bir ara¢ olarak kabul edilir ve
cesitli teorisyenler tarafindan farkli perspektiflerden ele alinmis olsa da, oyunun 6nemi ve

degeri evrenseldir.

Egitsel Oyun

Insan gelisimi, yasam boyu devam eden ve farkli donemlerde farklilik gdsteren uzun
bir siirectir. Bu siiregte, bireyin gelisimini desteklemek amaciyla oynanan oyunlar, belirli
gelisim donemlerine uygun bir sekilde planlandiginda egitsel bir deger kazanir. Egitsel
oyunlar, belirlenen egitsel amaglara uygun olarak oyun alani, oyuncu seviyesi, siire, tekrar
say1st ve kullanilacak ara¢ gereglerin 6nceden planlanmasiyla hazirlanir. Bu sayede, oyunlar
bireyin gelisimine katki saglayacak sekilde diizenlenir ve egitim amaglarina hizmet eder
(MEB, 2016). Egitsel oyun, 6grencilerin aktif bir sekilde katilim gosterdikleri, bazen belirli
bir amaca hizmet eden, bazen sadece eglenceye dayanan; kendi dinamikleri ve kurallar1 olan

ya da kuralsiz bir 6grenme yontemidir (Yildiz, Simsek ve Aras, 2017).
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Egitsel oyunlarin etkili bir sekilde Ogretim siirecine entegre edilmesi, tasarim ve
uygulama bi¢iminin biiylikk onem tasidigi bir gercektir. Oyunlar, sadece ders igerigini
doldurmak i¢in degil, ayn1 zamanda &gretim araci olarak kullanilmak {izere tasarlanmalidir.
Bu nedenle, 6gretmenlerin 6zenli bir hazirlik silirecinden gegmeleri ve oyunlarin tiim
Ogrenciler tarafindan anlasilabilir ve ilgi c¢ekici olacak sekilde tasarlanmasi gerekmektedir.
Ayrica, 6gretmenler oyun sirasinda siirekli olarak kontrol saglamali, dogru yonetim saglamali
ve oyunun Ogretimsel bir ortam olusturmasini saglamahdir (Demirel, 1999). Insan gelisimi
stirecinde egitsel oyunlarin sagladig1 katkilar, 6zenle planlanip uygulandiginda belirgin hale
gelir. Ancak, bu oyunlarin etkili bir sekilde 6gretim siirecine entegre edilmesi i¢in dikkatli
tasarim ve uygulama gerekmektedir. Egitsel oyunlarda bulunmasi gereken unsurlarin dnemi
g6z ard edilemez. Ogrencilerin aktif katilimini saglamak, belirlenen egitsel amaglara uygun
oyun ortamlar1 olusturmak ve dogru yonetim saglamak, egitsel oyunlarin basarisini belirleyen

faktorler arasinda yer almaktadir.

Egitsel Oyunlarda Bulunmasi1 Gereken Nitelikler

Egitsel bir oyunun amacina uygun bir sekilde hizmet edebilmesi i¢in her agsama 6zenle
yonetilmelidir. Tasarlanan oyun, baslangi¢ asamasindan itibaren 6n denemeler yapilmali ve
bu denemeler sonucunda ortaya ¢ikan eksiklikler titizlikle giderilmelidir. Uygulama
asamasina gecilirken, oyunun detaylar1 6grencilere agiklanmali ve gerektiginde Ogretim
verilmelidir. Bu sekilde, 6gretim siireci saglikli bir bicimde yonetilir ve uygulama asamasinda
olas1 karisikliklar, belirsizlikler ve potansiyel sorunlar 6nceden engellenir. Boylelikle, egitsel
oyunlar 6grencilerin 6grenme deneyimlerini daha etkili ve verimli bir hale getirebilir (Giilsoy,
2013).

Cangur, (2008) Egitsel oyunda bulunmasi gerek 6zellikleri su sekilde ifade etmistir:

e [Eglenerek 6grenme: Egitsel oyunlarin temel amaci, ¢ocuklarin zihinsel faaliyetlerini
artirarak egitimi daha etkin hale getirmektir. Ancak, egitsel oyunlarla eglenerek
ogrenme saglanirken, belirlenen hedeflerin goz ardi edilmemesi 6nemlidir.

e Problem ¢ozme: Ogrencilerin bir konuyu daha iyi anlamas igin egitsel oyunlari
kullanarak pratik yapmalar1 gereklidir.

e Kiritik diisiinme: Kritik-analitik diisiinme, 6grencilere bir konuyu veya problemi
derinlemesine anlamalarini saglamay1 hedefler. Bu tiir egitsel oyunlar, dgrencilerin

kritik diistinme becerilerini gelistirerek analitik yaklasim kazanmalarina yardimci olur.

Arastirma Makalesi ISSN: 2687-5659 https://usbilimdergisi.com

40



USBILIM Uluslararasi Hakemli Sosyal Bilimler Dergisi, 2022, Volume 4, Number 7

e Kavram Ogretimi: Egitsel oyunlarla, dgrencilere konunun temel noktalar1 6ne
cikarilarak, gereksiz detaylar yerine 6nemli kavramlarin 6gretilmesi amaglanir.

e Olgunlasma: Egitsel oyunlar, cocuklarin strateji gelistirme becerilerini pekistirmesine
ek olarak, grup caligmalar1 aracilifiyla sosyal becerilerini de gelistirmelerine katki
saglayarak olgunlagmalarina yardimci olabilir.

e Hedefe yonelik olma: Egitsel oyunlar, egitim hedeflerine uygun olarak tasarlanmali
ve icerikleri gereksiz detaylardan arindirilarak odaklanilmasi gereken konulara yonelik
olmalidir. Bu sayede, oyundaki tiim 6zellikler egitim amacini desteklemelidir.

e Bireysel ve grup calismalarina uygunluk: Egitsel bir oyun, 6grencilere hem bireysel
olarak hem de grup halinde ¢alisma firsat1 sunarak, her iki 6grenme yaklasimina da
uygun olmalidir.

o Icerige uygunluk: Egitsel oyunlar, egitim miifredatina ve dgretim hedeflerine uyumlu
olarak tasarlanmalidir. Bu sekilde, oyunlar 6grencilerin belirlenen 6grenme amaglarina
ulagmalarini destekleyebilir.

e Ogrenci diizeyine uygun kullamm: Egitsel oyunlar hazirlanirken, 6grencilerin yas ve
seviyesi dikkate alinarak uygun zorluk seviyeleri belirlenmelidir. Bu sekilde,
ogrenciler oyun sirasinda motive olurken ayni1 zamanda zorlanmamalidir.

e Alstirmalarin 6zellikleri: Egitsel bir oyundaki alistirmalar, ne ¢ok zor ne de ¢ok
kolay olmalidir; uygun bir zorluk seviyesine sahip olmalidir. Ayrica, oyundaki
alistirmalarin cevaplart mutlaka verilmelidir, bdylece 6grencilerin dgrenme siireci

daha etkili hale gelir.

Dijital Oyunlar

Teknolojinin hizli ilerleyisiyle birlikte, dijital oyunlar ¢agimizin en etkileyici ve
dinamik eglence araglarindan biri haline gelmistir. Bilgisayarlar, tabletler ve akilli telefonlar
gibi dijital cihazlar sayesinde, oyuncular artik sadece bir dokunusla sanal diinyalara adim
atabilmekte ve essiz deneyimler yasayabilmektedir. Dijital oyunlar, literatiirde video oyunu
(video game), dijital oyun (digital game), bilgisayar oyunu (computer game) ve elektronik
oyun (electronic game) gibi c¢esitli isimlerle anilsa da, Tiirkiye'de 6zellikle 2000'i yillardan
itibaren 'dijital oyun' teriminin yaygin bir sekilde kullamildigi goriilmektedir. Bu kavram,

bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari ve mobil oyunlar gibi farkl: tiirleri kapsar (Ozhan, 2011).
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Egitim siireglerinin farkli kademelerindeki 6grencilerin, elektronik araclar araciligiyla
oyun oynama egiliminde olduklar1 gozlemlenmektedir. Gilinlimiizde, cep telefonlari,
bilgisayarlar, tabletler ve oyun konsollar1 gibi dijital teknolojiler, g¢ocuklarin oyun
deneyimlerini énemli dl¢iide etkilemektedir. Ozellikle ¢evrimici dijital oyunlar, bu elektronik
araglar tizerinden zaman gegiren ¢ocuklarin biiyiik bir bolimiinii olusturmaktadir. Milli
Egitim Bakanligi'nin yaptig1 "Internetin Bilingli ve Giivenli Kullanimi1" arastirmasi, ortaokul
ve lise 0grencilerinin dijital oyun oynama aliskanliklarini ortaya koymaktadir. Bu aragtirmaya
gore, ortaokul Ogrencilerinin %401 akilli cep telefonlariyla, %34' tabletlerle ve %30'a
bilgisayarlarla dijital oyunlar oynadiklarini ifade etmistir. Benzer sekilde, lise 6grencilerinin
%35'1 akilli cep telefonlartyla, %30°u bilgisayarlarla ve %111 tabletlerle oyun oynamaktadir.
Bu veriler, dijital oyunlarin 6zellikle geng nesil arasinda yaygin bir sekilde tercih edildigini ve
dijital oyun oynama aliskanliginin egitim siirecinin 6nemli bir parcasit haline geldigini
gostermektedir (Cetinkaya, 2019). Giintimiizde dijital teknolojilerin yayginlagmasiyla birlikte,
cocuklarin oyun deneyimleri de biiyiik ol¢lide degismistir. Ortaokul ve lise dgrencilerinin
cogunlugunun dijital oyunlarla vakit gecirdigini gosteren bu veriler, dijital oyunlarin geng
nesil arasinda yaygin bir tercih oldugunu ortaya koymaktadir. Ancak, bu durumun egitim
stirecine etkileri ve Ogrencilerin dijital oyunlari bilingli ve dengeli bir sekilde nasil
kullanacaklar1 konusunda daha fazla ¢calisma ve rehberlik gerekmektedir. Egitimcilerin, dijital
oyunlar1 egitimde etkili bir ara¢ olarak kullanma yollarin1 arastirmalar1 ve 6grencileri dijital
oyunlarin potansiyel faydalar1 ve riskleri konusunda bilinglendirmeleri 6nemlidir. Bu sayede,
dijital oyunlarin egitim siirecine olumlu bir sekilde entegre edilmesi ve Ogrencilerin

teknolojiyi bilingli bir sekilde kullanmalar1 saglanabilir.

Egitsel Dijital Oyunlar

Egitsel dijital oyunlar, teknolojik araglar ve yazilimlar kullanilarak hazirlanan
etkinliklerdir ve oOzellikle kisilerin sosyal, biligsel ve davranmigsal becerilerinin gelisimine
odaklanir. Bu tiir oyunlar genellikle 6grenme siireglerini desteklemek ve 6grencilerin aktif
katilimin tesvik etmek icin tasarlanir. Boylece, 6grencilerin 6grenme deneyimleri daha etkili
ve keyifli hale gelir (Ocak, 2013). Egitim ve 6gretim siireglerinde, hedef kazanimlara ulagsmak
icin gelistirilen egitsel dijital oyunlar, egitim sistemine entegre edilmektedir. Bu oyunlarin ana
amaci, 0grencilerin konuya yonelik icerikleri daha kolay anlamalarini saglamak, dersleri daha
ilgi ¢ekici hale getirmek, soyut kavramlarin anlasilmasina katkida bulunmak ve grencilerde
merak duygusunu uyandirmaktir. Egitsel dijital oyunlar, egitimde bir dgretim yontemi ve

teknigi olarak genis bir yelpazede kullanilmaktadir. Bu oyunlar, 6grenme deneyimini daha
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etkili ve keyifli hale getirerek O6grencilerin aktif katilimini tesvik etmeyi amaclar (Meric,
2022).

Egitsel dijital oyunlar, genellikle zihinsel gelisimle iligkilendirilir ve teknolojik
imkanlarin sundugu esneklik sayesinde neredeyse her yerde erisilebilir olmalari, zihinsel
gelisime katki saglamada ve 6grenilen bilgilerin pekistirilmesinde 6nemli bir rol oynar. Bu
oyunlarin g¢esitli amaglart olmakla birlikte, bu amaglara ulasmanin yollar1 da farklilik gosterir.
Oyuncular1 cezbeden ve daha fazla zaman harcamalarini tesvik eden bir 6zellik de bu
oyunlarin 6zelligi olarak 6ne ¢ikar. Oyunlarin farkli miicadele yonleri, oyuncular cesitli
sekillerde etkiler ve gelistirir. Oyuncularin bazi1 psikomotor becerileri gelisir, koordinasyonlari
artar ve pasif Ogrenciler aktiflesir. Ayrica, smif ortamindaki ¢ekingen Ogrencilere firsatlar
sunularak miicadeleci, saygili ve sevgi dolu duygularin gelismesine de katkida bulunabilir
(Cetin, 2013). Egitsel dijital oyunlar, teknolojik araglar ve yazilimlar kullanilarak hazirlanan
etkinliklerdir ve genellikle sosyal, bilissel ve davranigsal becerilerin gelisimine odaklanirlar.
Bu oyunlar, 6grenme deneyimlerini daha etkili ve keyifli hale getirerek 6grencilerin aktif
katilimini tesvik ederler. Ayrica, 6grencilerin zihinsel gelisimine katki saglayarak 6grenilen
bilgilerin pekistirilmesine yardimci olurlar. Bu nedenle, egitsel dijital oyunlar, modern

egitimde dnemli bir ara¢ ve yontem olarak kullanilmaktadir.

Oyun Tabanh Ogrenme

Egitsel oyunlarin yaygin oldugu 6grenme ortamlar1 genellikle oyun-tabanli 6grenme
ortamlar1 olarak adlandirilir. Bu tiir ortamlar, belirli problem senaryolari i¢eren ve oyun-gatilt
probleme dayali 6grenme ortamlarina benzeyen yapilar sunarlar. Oyunlar, 6grenme siirecine
farkli ¢6ziim yollar1 arayisi, isbirligi, rekabet ve sans gibi unsurlar katilarak problem ¢6zme
becerilerini giiclendirirler (Ebner ve Holzinger, 2007). Oyun-tabanli 6grenme ortamlari,
dgretmenler ve dgrenciler igin bir dizi 6nemli avantaj sunar. Ogretmenler, her yas grubundaki
ogrencilerde dogal olarak var olan ve 6zellikle cocuklarda belirgin olan oyun oynama istegini,
egitimsel hedeflere ulagsmak i¢in etkili bir ara¢ olarak kullanabilirler. Bu ortamlar, simmif
icindeki geleneksel ders materyallerinden farkli olarak, 6grencilere katilimei, etkilesimli ve
keyifli bir 6grenme deneyimi sunar. Ogrenciler, oyunlar araciligiyla aktif bir sekilde
ogrenirken, problem ¢ozme, isbirligi yapma, elestirel diislinme ve karar verme gibi dnemli
becerileri gelistirme firsat1 bulurlar. Aym1 zamanda, 6grencilerin motivasyonunu artirir ve
ogrenme slirecine olan ilgilerini canli tutar. Bu nedenle, oyun-tabanli 6grenme ortamlari, sinif
ici egitimdeki yenilik¢i ve etkili bir yaklasim olarak kabul edilir (Akin ve Atici, 2015;

Tasdemir, 2007). Egitimde oyunlarn kullanimi, 6grencilerin sadece teorik bilgi edinmekle
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kalmayip ayn1 zamanda kendi kendilerine 6§renme ve yeni tasarimlar olusturma yeteneklerini
gelistirmelerine de katki saglar. Oyunlar, egitimciler arasinda farkli goriislere sahip olabilir;
ancak bazi aragtirmacilar, oyunlarin yonlendirici ve dgretici nitelikleri dolayisiyla egitim igin
uygun oldugunu ve bu nedenle egitimcilerin dikkatini ¢ektigini savunur. Oyunlar, 6grencilerin
deneyimleyerek ve yaparak 6grenmelerini, problemleri aktif olarak ¢dézmelerini, 6grenci
odakli olmalarini, 6grenme i¢in motivasyonu artirmalarini ve etkilesimli bir 6grenme ortami
saglamalarini saglar. Bu nedenlerle, oyunlar egitimde dnemli bir role sahiptir (Kaya ve Elgiin,
2015). Egitsel oyunlarin kullanimi, 6grencilerin aktif katilimini tesvik ederken ayni zamanda
problem ¢6zme becerilerini ve motivasyonlarint artirir. Oyun-tabanli 6grenme ortamlari,
Ogretmenlerin egitimsel hedeflere ulasmak i¢in etkili bir ara¢ olarak kullanabilecekleri
dinamik ve keyifli bir 6grenme ortami1 sunar. Arastirmalar, oyunlarin egitimde dnemli bir rol
oynadigin1 ve Ogrencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirdigini gostermektedir. Bu
nedenle, egitsel oyunlarin yaygin bir sekilde kullanilmasi, egitimdeki yenilik¢i ve etkili

yaklagimlarin desteklenmesine katkida bulunabilir.

SONUC VE ONERILER

Oyunlar bireylerin 6zgiirliik ve mutluluk hissiyle katilabildikleri, eglenceli ve 6gretici
niteliklere sahip aktivitelerdir. Farkli bilimsel disiplinler, oyunun insan sagligi ve refahi
iizerindeki derin etkilerini vurgular ve oyunun evrensel bir davranis bigimi oldugunu kabul
eder. Oyun, kiiltiirel veya cografi sinirlamalardan bagimsiz olarak tiim ¢ocuklar icin ortak bir
deneyim sunar ve ¢ocuklarin gelisimine dnemli katki saglar. Oyun, ¢ocuklarin hayal giiciinii
kullanarak diinyay1 anlamalarina yardimci olurken ayni zamanda yeni becerilerin
uygulanmasinda da bir ara¢ olarak islev goriir. Bu nedenle, oyunun evrensel 6nemi ve degeri
tartismasizdir ve ¢cocuklarin yasamlarinda 6nemli bir yer isgal eder. Insan gelisimi siirecinde
egitsel oyunlarin rolii biiyiliktlir. Bu oyunlar, belirli gelisim donemlerine uygun bir sekilde
planlandiginda egitsel bir deger kazanir ve bireyin gelisimine katki saglar. Ancak, bu
oyunlarin etkili bir sekilde Ogretim silirecine entegre edilmesi i¢in dikkatli tasarim ve
uygulama gerekmektedir. Egitsel oyunlarm basarisint belirleyen unsurlar arasinda
ogrencilerin aktif katilmini saglamak, belirlenen egitsel amaglara uygun oyun ortamlari
olusturmak ve dogru yonetim saglamak yer almaktadir. Bu nedenle, egitimcilerin 6zenli bir
hazirlik siirecinden gecerek oyunlari Ogretim araci olarak etkili bir sekilde kullanmalar
onemlidir. Egitsel oyunlarin etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in her asamanin 6zenle
yonetilmesi gereklidir. Oyunlarin tasarimindan uygulamasina kadar olan siirecte, dgrencilerin

aktif katilimi ve 6grenme hedeflerine uygunlugu gozetilmelidir. Egitsel oyunlar, 6grencilere
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eglenerek 6grenme, problem ¢ozme, kritik diisiinme gibi 6nemli becerileri kazandirirken, ayni
zamanda igerige uygun ve Ogrenci diizeyine uygun olarak tasarlanmalidir. Bu sayede,
ogrencilerin 6grenme deneyimleri daha etkili ve verimli hale gelir.

Dijital oyunlarin yayginlagsmasiyla birlikte, ozellikle gen¢ nesil arasinda oyun
deneyimleri biiyiik Ol¢iide degismistir. Ortaokul ve lise Ogrencilerinin ¢ogunlugunun dijital
oyunlarla vakit gecirdigi goz Oniine alindiginda, bu oyunlarin egitim siirecine etkileri ve
ogrencilerin bu teknolojileri nasil kullanacaklart énem kazanmaktadir. Egitimcilerin, dijital
oyunlar1 etkili bir 6grenme araci olarak kullanma yontemlerini aragtirmalar1 ve 6grencileri bu
konuda bilinglendirmeleri gerekmektedir. Bu sekilde, dijital oyunlarin egitimde olumlu bir
sekilde kullanilmas1 ve o&grencilerin teknolojiyi bilingli  bir sekilde kullanmalari
desteklenebilir. Egitsel dijital oyunlar, modern egitimde Onemli bir ara¢ olarak kabul
edilmekte ve Ogrencilerin 6grenme deneyimlerini daha etkili ve keyifli hale getirmek i¢in
kullanilmaktadir. Bu oyunlar, sosyal, biligsel ve davranigsal becerilerin gelisimine
odaklanirken, ayni zamanda Ogrenilen bilgilerin pekistirilmesine de katki saglarlar.
Teknolojik araclar ve yazilimlarin sundugu esneklik sayesinde genis bir yelpazede
erisilebilirlik sunarlar ve dgrencilerin cesitli 6grenme tarzlarmna hitap ederler. Ozetlemek
gerekirse, egitsel dijital oyunlar, egitim siirecinde Ogrencilerin motive olmalarini saglar,
ogrenme deneyimlerini zenginlestirir ve bilgiylr daha etkili bir sekilde 6grenmelerini
saglayarak modern egitimde onemli bir rol oynarlar. Egitsel oyunlar, 6grenme siireglerini
zenginlestiren ve 6grencilerin aktif katilimini tesvik eden 6nemli bir arag olarak kabul edilir.

Oyun-tabanli 6grenme ortamlari, 6gretmenlere etkili bir ara¢ saglayarak 6grencilerin
egitimsel hedeflere ulagmasini destekler. Bu ortamlar, ogrencilere geleneksel ders
materyallerinden farkli bir deneyim sunar ve katilimei, etkilesimli ve keyifli bir 6grenme
ortami olusturur. Ogrenciler, oyunlar aracihigiyla aktif bir sekilde 6grenirken bircok énemli
beceriyi gelistirme firsat1 bulurlar. Arastirmalar, oyunlarin egitimde énemli bir rol oynadigini
ve Ogrenme deneyimlerini zenginlestirdigini gostermektedir. Dolayisiyla, egitsel oyunlarin
yaygin bir sekilde kullanilmasi, egitimde yenilik¢i ve etkili yaklagimlarin desteklenmesine
onemli katkilar saglayabilir. Egitimcilerin ve 6gretmenlerin egitsel oyunlar1 daha fazla entegre
etmeleri ve 0grencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirmek i¢in dijital oyunlart etkili bir
sekilde kullanmalar1 Onerilebilir. Bu baglamda, egitimciler oyunlarin ¢esitli 6grenme
tarzlaria hitap ettigini ve 6grencilerin aktif katiliminmi tesvik ettigini anlamalidir. Ayrica,
dijital oyunlarin 6grencilerin teknolojiyi bilingli bir sekilde kullanmalarini desteklemek icin
nasil kullanilabilecegi konusunda bilinglendirme yapilmalidir. Egitsel oyunlarin etkili bir

sekilde entegre edilmesi ve kullanilmasi, 6grencilerin motivasyonunu artirabilir, 6grenme
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deneyimlerini zenginlestirebilir ve modern egitimde yenilikgi bir yaklasimin benimsenmesine
yardimci olabilir. Bu nedenle, egitimcilerin ve &gretmenlerin egitsel oyunlart ve dijital
teknolojileri daha etkili bir sekilde kullanmalarini tesvik etmek igin egitim programlar1 ve

kaynaklar1 gelistirilmelidir
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